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VENCER AL INVENCIBLE 


«Conocí a uno que tenía ocho años y cuyos triunfos en el juego 
de “par e impar” atraían la admiración general. El juego es muy 
sencillo y se juega con bolitas. Uno de los contendientes oculta en 
la mano cierta cantidad de bolitas y pregunta al otro: “¿Par o im- 
par?” Si éste adivina correctamente, gana una bolita; si se equivoca, 
pierde una. El niño de quien hablo ganaba todas las bolitas de la 
escuela. Naturalmente, tenía un método de adivinación que consis- 
tía en la simple observación y en el cálculo de la astucia de sus 
adversarios. Supongamos que uno de éstos sea un perfecto tonto 
y que, levantando la mano cerrada, le pregunta: “¿Par o impar?” 
Nuestro colegial responde: “Impar”, y pierde, pero a la segunda vez 
gana, por cuanto se ha dicho a sí mismo: “El tonto tenía pares la 
primera vez, y su astucia no va más allá de preparar impares para 
la segunda vez. Por lo tanto, diré impar.” Lo dice, y gana. Ahora 
bien, si le toca jugar con un tonto ligeramente superior al anterior, 
razonará en la siguiente forma: “Este muchacho sabe que la pri- 
mera vez elegí impar, y en la segunda se le ocurrirá como primer 
impulso pasar de par a impar, pero entonces un nuevo impulso le 
sugerirá que la variación es demasiado sencilla, y finalmente se de- 
cidirá a poner bolitas pares como la primera vez. Por lo tanto, diré 
pares.” Así lo hace, y gana. Ahora bien, esta manera de razonar 
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del colegial, a quien sus camaradas llaman “afortunado”, en ¿qué 
consiste si se la analiza con cuidado? 

—Consiste —repuse— en la identificación del intelecto del razona- 
dor con el de su oponente. 

—Exactamente —dijo Dupin—. Cuando pregunté al muchacho de 
qué manera lograba esa total identificación en la cual residían sus 
triunfos, me contestó: “Si quiero averiguar si alguien es inteligente, 
o estúpido, o bueno, o malo, y saber cuáles son sus pensamientos 
en ese momento, adapto lo más posible la expresión de mi cara a 
la de la suya, y luego espero hasta ver qué pensamientos o senti- 
mientos surgen en mi mente o en mi corazón, coincidentes con la 
expresión de mi cara.” Esta respuesta del colegial está en la base 
de toda la falsa profundidad atribuida a La Rochefoucauld, La Bru- 
yere, Maquiavelo y Campanella. 

—Si comprendo bien —dije— la identificación del intelecto del ra- 
zonador con el de su oponente depende de la precisión con que se 
mida la inteligencia de este último». 


Edgar Allan POE [1] (pp. 524-525). 


PARECE INDUDABLE QUE EL INTERÉS DE UN JUEGO en el que puede obte- 
nerse un beneficio o una pérdida, es no perder. Pongámonos en la situación 
de tener que enfrentarnos a este niño redicho y sabiondo, aunque a la vez, tan 
exacerbantemente perspicaz y clarividente. ¿Cuál sería nuestra estrategia para 
no perder? 


LA TEORÍA DE JUEGOS 


«El ajedrez no es un juego. Es una forma muy precisa y parti- 
cular de cálculo. Quizá no puedas obtener las soluciones|, pero en 


* Solo en las cuatro primeras jugadas de una partida de ajedrez, los dos jugadores dis- 
ponen de más de 318 mil millones de posibles movimientos. Debido a esta «explosión com- 
binatoria», ni siquiera uniendo la potencia de cálculo de todos los ordenadores existentes, 
en la actualidad, en nuestro planeta, podríamos calcular la solución al «juego» del ajedrez. 
Por cierto, ya que esto tratará sobre cooperación, no está de más conocer las propuestas de 
computación voluntaria («altruismo computacional», en palabras de Jordi VALLVERDÚ [2]) 
—cfr. BOINC (Berkeley Open Infrastructure for Network Computing [Infraestructura Abier- 
ta de Berkeley para la Computación en Red]) (http: //boinc.berkeley.edu/), con proyectos 
como SETIGhome (http://setiathome.ssl.berkeley.edu/), dedicado a la búsqueda de 
inteligencia extraterrestre (¿recuerda el lector la película Contact, protagonizada por Jodie 
FosTER?) o FoldingQhome, dedicado a simular plegamientos proteicos relevantes para enfer- 
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teoría hay una solución, un procedimiento correcto para cualquier 
posición. Sin embargo, los juegos reales no son en absoluto así. El 
mundo real tampoco. La vida real consiste en echar faroles, en lle- 
var a cabo pequeñas tácticas para engañar al otro, en preguntarse 
qué va a pensar el otro que voy a hacer. Y sobre este tema se ocu- 
pan los juegos de mi teoría». 


John VON NEUMANN, en respuesta a 
Jacob BRONOWSKI, mientras circulaban por Londres en taxi. 


NI DE ESOS JUEGOS, A LOS QUE SE REFIERE John VON NEUMANN en la cita, 
como el ajedrez —que en definitiva no es más que un tres en raya, pero de 
dimensiones descomunales—, ni de los juegos electrónicos o videojuegos —de 
los que algunos ejemplos «modernos» fueron Tennis for two (1958) de William 
HIGINBOTHAM (¡con un osciloscopio!), Spacewar! (1961) de Steve «Slug» RuUs- 
SELL, Martin <«Shag» GRAETZ y Wayne WIITANEN o Pong (1972), partido 
clásico de tenis ya en máquina en bar, de Nolan Kay BUSHNELL-?, trata, en 
principio, la teoría de juegos. Y matizamos «en principio», porque las dimen- 
siones descomunales del ajedrez hacen, sin embargo, que posea interés para la 
teoría actual. 


Los juegos de salón, dependientes, no solo del arte de los jugadores, sino 
también de factores aleatorios (las manos de naipes, los dados, etc.) han sido y 
son una fuente inagotable de inspiración para la teoría. Podríamos afirmar, sin 
temor a equivocarnos, que para la teoría de juegos, el póquer —cuyo primer 
modelo fue propuesto por John VON NEUMANN en 1928 |3]— ha desempeñado 
un papel similar al que desempeñaron los dados en el nacimiento de la teoría 


de la probabilidad*. 


Los actuales juegos de rol? —cuyo origen son los juegos de guerra del siglo 


medades como Alzheimer, Huntington o cáncer (http: //folding.stanford.edu/home/)—. 

2 Algunos, más «modernos», pueden encontrarse en http: //www.digitalgamearchive. 
org/games. php. 

3 Por cierto, que en el caso del póquer, la teoría de juegos recomienda farolear cuando 
las manos son muy malas —cfr. BINMORE |4] (p. 51)—. 

* Por lo general, en cualquier situación social que pueda modelizarse como un juego, y 
más si es repetitivo, es imprescindible una correcta asignación de roles, con sus deberes y 
responsabilidades, así como las reglas referentes a formación de coaliciones —con respecto 
a las cuales no está de más recordar un par de cosas; primero, la paremia «Dos es com- 
pañía, tres es multitud» (cfr. http://cvc.cervantes.es/lengua/refranero/ficha.aspx? 
Par=58558%Lng=0); segundo, que es mejor fomentar vínculos entre ellas que combatirlas, 
trazando estrategias que impidan su formación o que las deshagan—. 
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XVIlI— se muestran muy interesantes por su representación de situaciones 
socioculturales y económicas. Uno de los más conocidos es Dragones y maz- 
morras (1972), de Gary GIGAX, inspirado en El señor de los anillos de John 
Ronald Reuel TTOLKIEN. 


Los juegos que trata la teoría reflejan situaciones en las se interrelacio- 
nan dos o más individuos, a los que también podríamos llamar decisores. La 
finalidad de la teoría de juegos es ayudarnos a comprender y modelar tales 
situaciones. Podríamos decir que la teoría de juegos es la teoría general del 
comportamiento estratégico. 


ALGUNAS IDEAS BÁSICAS SOBRE LA TEORÍA DE JUEGOS surgieron muy tem- 
prano en la historia, pero, el mayor desarrollo se produjo en la década 1920- 
1930, con los trabajos de Emile Félix Edouard Justin BOREL y con la publica- 
ción en 1928 de un artículo de John VON NEUMANN. Y quizás la fecha decisiva 
de comienzo, fue 1944, cuando VON NEUMANN y Oskar MORGENSTERN pu- 
blican The theory of games and economic behavior 5). 


Desde 1950, ha sido creciente el número de campos en los que se ha utilizado 
la teoría de juegos: negociación colectiva, economía, elaboración de presupues- 
tos (gastos de defensa, educación, sanidad...), ciencias políticas, psicología, 
biología, planificación estratégica militar, filosofía social, etc. 


A modo de ejemplo, el juego de los bienes públicos, en el que cada uno de los 
jugadores, en secreto, elige cuántas de sus fichas quiere poner en el bote público. 
El número de fichas del bote público se multiplica por un factor —mayor que 
uno y menor que el número de jugadores— y el pago resultante se divide 
por partes iguales entre todos los participantes. Un caso particular interesante 
de bien público es el conocimiento. Existe una conciencia social de que todo 
despilfarro supone escasez?. El despilfarro de conocimiento, si realmente fuese 
posible, no generaría escasez —que yo aprenda algo no obliga a que tú no 
puedas aprenderlo—, sino abundancia —que yo aprenda algo incrementa la 


5 Por ejemplo, todo el desperdicio de comida en crianza de animales: según un informe del 
Consejo Mundial de Alimentación (CMA) de la Organización de Naciones Unidas (ONU), 
bastaría destinar entre un 10 y un 15 por ciento del grano destinado a la alimentación 
del ganado, para erradicar el hambre humana —cfr. Robert J.A. GOODLAND et ál. [6], 
vía Jorge RIECHMANN [7] (p. 41)—. Para más despilfarros públicos, véase http://www. 
despilfarropublico.com/. 
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probabilidad de que yo genere más conocimiento en un futuro”. 


El juego del ultimátum, el juego del dictador, el juego del gallina y muchos 
otros juegos son usados como punto de partida de modelizaciones de situa- 
ciones sociales, culturales o económicas. Cuando se modelizan estas situacio- 
nes hay que prestar atención a muchos detalles. Por ejemplo, la existencia 
de jugadores con características «singulares», como los polizones (free-riders) 
—quienes se benefician de bienes, recursos y servicios comunes sin contribuir 
a su mantenimiento (semejantes a los holgazanes en los grupos de trabajo) — 
o los obligados contribuyentes (force-riders) —quienes contribuyen al mante- 
nimiento de bienes, recursos y servicios comunes sin beneficiarse de ellos; por 
ejemplo, los pacifistas que pagan por la defensa de su país o los ecologistas por 
proyectos contra el medioambiente—. 

En 1994, y en reconocimiento a la gran influencia en tantos campos que ha 
tenido la teoría de juegos, fue concedido el premio Nobel de Economía a tres 
grandes teóricos de los juegos: John Charles HARSANYI, John Forbes NASH 
(Jr.) y Reinhard SELTEN. 

La vida del segundo de ellos, de NASH, aparece relatada, por ejemplo, en 
el libro de Sylvia NASAR, Una mente prodigiosa [8] y más recientemente, en 
The essential John Nash [9], de autor el propio NASH. Su vida ha sido llevada 
al cine, en la película A beautiful mind, traducida como «Una mente mara- 
villosa», del director Ron HOWARD, siendo Russell CROWE el actor elegido 
para interpretar el papel de John Forbes NAsH (Jr.) El éxito alcanzado por la 
película y las peculiaridades y avatares de su vida, han hecho que el público se 
interese por sus contribuciones a la teoría de juegos, aportaciones que funda- 
mentalmente se centran en la teoría del equilibrio estratégico y en los modelos 
de negociación (tanto desde el punto de vista axiomático como desde el punto 
de vista estratégico). 

UN juego de matriz ESTÁ DETERMINADO POR UNA MATRIZ, la matriz del 
juego o matriz de pagos (rendimientos o beneficios), cada una de sus filas 
representando la elección de un jugador F" (filas) y cada una de sus columnas 


6 Estamos convencidos de que el conocimiento debería estar en el dominio público, en 
quintaesencia porque a) el conocimiento nuevo solo es posible a partir de conocimiento an- 
terior y en esencia porque b) tú no eres el único en el mundo y porque c) puedes ayudar 
a incrementar el conocimiento de los demás y ellos pueden ayudar a incrementar el tuyo. 
Sin embargo, esto debería ser una opción para cualquiera que genere nuevo conocimiento 
y no una obligación. Por otra parte, note el lector que la cultura supone mucho más que 
conocimiento, aunque eso no significa que no deba perseguirse la cultura libre. 

7 Un grupo de profesores de la escuela pública de Madrid han iniciado la construcción libre 
de libros de texto para ESO y bachillerato, Textos Marea Verde: http: //textosmareaverde. 
blogspot .com.es/. 
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representando la elección de un jugador C' (columnas), elección simultánea y 
mutuamente desconocida. En los juegos de matriz, que F escoja la fila ¿ y C la 
columna ¿ significa que C' debe pagar a F la cantidad as; (si as < 0, entonces 
es F quien paga a C la cantidad —a;¿). Un juego de matriz (bidimensional) 
es un caso particular de juego de suma cero (entre dos jugadores) —la suma 
de las ganancias de ambos jugadores es cero (lo que gana uno es lo que pierde 
el otro y viceversa) —. El jugador F" (resp. C') puede elegir siempre la misma 
fila (resp., columna) —a hacer esto se le denomina usar una estrategia pura— 
o bien puede escoger una u otra fila (resp., columna) con una determinada 
probabilidad —esto es, utilizar una estrategia mixta—. Sea, por ejemplo, la 


1 2 
matriz de pagos A = € A , el 3es a la vez un mínimo de fila y un máximo de 


columna. Se dice que 3 es un punto de silla para A. Si para un juego de matriz, 
existe un punto de silla, se dice que el juego está determinado estrictamente. Se 
demuestra (teorema de VON NEUMANN) que si a¡¿ es un punto de silla, existe 
una estrategia óptima para F' y otra para C, dos estrategias puras, elegir la 
fila ¿ y elegir la columna j, respectivamente. Eliminar previamente las filas y 
columnas recesivas, facilita la búsqueda de puntos de silla —se dice de una fila 
que es una fila recesiva precisamente si está dominada por otra, p. ej., la fila 1 
en el juego anterior, ya que 1 < 3 y 2 < 4; así, la única fila que no es recesiva 
es la segunda y la única columna que no es recesiva es la primera—. 

UN JUEGO SE DESCRIBE POR SUS reglas (lo que cada uno puede hacer y cuan- 
do puede hacerlo), por sus estrategias (los planes de acción para cada situación 
posible del juego) y por sus pagos (las cantidades que los jugadores ganan o 
pierden en una situación particular del juego). Una vez conocidas las reglas, las 
estrategias y las ganancias y pérdidas, podemos pensar en hallar las mejores 
estrategias. Por lo general, las mejores estrategias para un jugador dependen 
de lo que haga el resto de jugadores. Si una de tales mejores estrategias no de- 
pende del resto, se llama estrategia dominante. La mejor estrategia o respuesta 
para un jugador es aquella que, dadas las estrategias del resto de jugadores, 
maximiza los pagos al jugador. 

El equilibrio de NASH se alcanza cuando la elección de cada jugador es la 
mejor respuesta a las elecciones de los demás jugadores. Es decir, cuando cada 
jugador responde con su mejor estrategia. Como en un equilibrio de NASH, 
la estrategia elegida por cada jugador es su mejor estrategia, los jugadores 
carecen de incentivos para cambiar de estrategia. 

Los jugadores pueden alcanzar el equilibrio de NAsH, básicamente de dos 
formas. Una manera —eductiva— en la que los jugadores alcanzan el equilibrio 
pasa por razonamientos extraordinariamente profundos, que casi seguramente 
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comenzarían «si él piensa que yo pienso que él piensa que ...», O sea, supone 
que los jugadores «piensan todo de antemano». Otra manera —evolutiva— 
corresponde a pensar que los jugadores ajustan su conducta por tanteo, a 
medida que juegan. La posición del jugador humano suele ser intermedia entre 
lo eductivo y lo evolutivo. 

En realidad, en muchas situaciones coexisten múltiples equilibrios de NASH, 
y el verdadero problema es el de la selección del equilibrio «más equilibra- 
do». Ténganse en cuenta las palabras de NASH: «cualquier teoría normativa 
del comportamiento racional podrá considerarse acabada, cuando proporcione 
un medio para seleccionar un único punto de equilibrio para cada juego». El 
problema es que para esta selección se necesita información extra, es decir, 
información proveniente de fuera del juego en sí. De procedimientos para rea- 
lizar esta selección tratan los trabajos de John Charles HARSANYI y Reinhard 
SELTEN [10]. 

Un típico ejemplo de juego con múltiples equilibrios de NASH involucra a 
dos amigas —por ejemplo, Marina y Sara— que desean salir juntas una noche. 
Se plantean dos posibilidades: ir a una fiesta o al cine. Marina quiere ir a 
la fiesta, pero Sara quiere ir al cine. Lo realmente importante, lo que ellas 
valoran, es hacer algo juntas. Se trata de un juego de suma no nula, en el que 
cada jugador tiene su propia matriz de pagos (en este ejemplo, unidades de 
felicidad). Podemos, sin embargo, representarlas conjuntamente en una matriz 
de pares de pagos, correspondiendo las primeras componentes a Marina y las 
segundas a Sara: 


Sara 
Fiesta Cine 
. Fiesta | (2,1)  (-2,-2) 
MELIA. olaa La) 


Esta matriz muestra que el juego tiene dos equilibrios de NASH, uno en el 


que ambas van a la fiesta, y otro en el que ambas van al cine?, 


$ En la teoría este juego se conoce como Batalla de los sexos —cfr. Robert Duncan Luck 
y Howard RAIFFA [11] y Anatol RAPOPORT [12] —. Un tercer equilibrio de NASH viene dado 
por una estrategia mixta probabilística. En el caso en que se reitere el juego, la alternancia 
entre elecciones podría ser una solución social. Al hablar del poder de cada jugador sería 
preferible emplear términos positivos como la fuerza del amor, de la amistad o de la bondad 
—sepa el lector, por curiosidad, que para el grado de bondad de una acción individual, 
Francis HUTCHESON, en su obra Inquiry into the Original of Our Ideas of Beauty and Virtue 
(1725), propone la siguiente fórmula: bondad = bien públicos interés privado (cfr. John 


capacidad natural para hacer el bien 
D. BArrow[13], p. 308) —; muchos autores, sin embargo, emplearán términos negativos, 
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En palabras de Juan Luis ARSUAGA [15], famoso por sus trabajos en Ata- 

puerca —cfr. ARSUAGA y MARTÍNEZ [16]— y el descubrimiento del Homo 
antecesor, NASH «trata de ver cómo es posible que los individuos cooperen 
entre sí». Y observe el lector que ARSUAGA habla de individuos, que no de 
seres humanos. 
DE HECHO, LA TEORÍA DE JUEGOS CADA VEZ COBRA UN PAPEL más prota- 
gonista en biología, antropología y etología, y en especial a la hora de explicar 
la evolución de la vida en nuestro planeta. No sólo debemos pensar en el pro- 
ceso de selección natural propuesto por Charles DARWIN [17], quien a fin de 
cuentas, sólo hablaba de individuos, sino que la teoría de juegos, y en parti- 
cular la dedicada a juegos entre varios individuos, en los que se contemple la 
posibilidad de cooperación entre ellos, nos ayuda a comprender el proceso de 
selección natural de grupos, y el porqué del triunfo de algunos de ellos. Quizás 
uno de los máximos ponentes de todo ello sea John Maynard SMITH [18]. 

Y cómo no, la teoría de juegos parece fundamental para entender la so- 
ciología y la filosofía social. Los teóricos de los juegos están seguros de poder 
demostrar que hasta el individuo más egoísta (ya se sabe, esa persona que de- 
fine al propio egoísta como todo aquél o aquella que no piensa en ella), puede 
sacar provecho de cooperar con los demás, si no a corto plazo, seguro que sí 
a medio o largo plazo. Para ello, los investigadores estudian los equilibrios de 
juegos que los jugadores juegan una y otra vez (juegos con repetición). 


LA TEORÍA DE LA ELECCIÓN RACIONAL 


«Un jugador no puede razonar: Yo soy racional, luego que yo adop- 
te el argumento A le convierte en un argumento racional. Por tanto 
mi oponente hará lo mismo que haga yo. Esto pone el carro delante 
del caballo. Un argumento no es racional porque es aceptado por 
una persona racional. Por el contrario, una persona es racional 
porque él o ella solo acepta argumentos racionales». 


Ken BINMORE (1994, p. 304). 


EN TEORÍA DE JUEGOS, SE CONOCE COMO nivel de seguridad de un jugador 
en un juego al mayor beneficio o pago esperado que puede asegurarse con 


hablando del poder de amenaza de cada jugador como determinante de la solución final 
—cfr. Josep María COLOMER [14] (cap. 7) al modelizar varias situaciones sucedidas durante 
el intento de golpe de Estado del 23 de febrero de 1981, por ejemplo, el «juego» entre el Rey 
y los capitanes generales; alternativas del Rey y de los capitanes generales: [Sí] o [No] apoyar 
el golpe; Matriz [Rey,capitanes generales] según COLOMER: [Sí, Sí] = (3, 4), [Sí, No] = (1, 1), 
[No, Sí] = (2,2), [No, No] = (4, 3)—. 
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independencia de lo que haga el resto de jugadores. Para calcular su nivel de 
seguridad, un jugador debe considerar el peor de los casos, o sea, debe suponer 
que cualquiera de los otros jugadores será capaz de predecir su estrategia y 
que actuará para minimizar su beneficio. 


Pero, ¿por qué ha de suponer que el resto de jugadores quiere perjudi- 
carle? ¿No resulta más coherente suponer que cualquier jugador actuará para 
maximizar su beneficio en vez de hacerlo para minimizar el de sus contrarios? 


Puede que no siempre. Por ejemplo, un juego de dos jugadores en los que 
los intereses de ambos sean diametralmente opuestos entre sí. En tal caso, 
maximizar el beneficio de uno equivale a minimizar el beneficio del otro. Estos 
juegos estrictamente competitivos se conocen en la teoría como juegos de suma 
cero. Á primera vista, por poner un ejemplo, podríamos pensar en el póquer 
o en el backgammon. Sin embargo, la realidad es que depende del entorno 
donde se jueguen. En algunos casinos, la banca se queda con un 10 por ciento 
de las apuestas. Por otro lado, hemos de considerar si los jugadores tienen o 
no aversión al riesgo o las pérdidas. Si no la tienen, es decir, si son neutrales 
al riesgo y las pérdidas, podemos considerar estos juegos como de suma nula. 
Por ejemplo, es una buena hipótesis si tales juegos se juegan en familia. Pero, 
en general, no deberían ser considerados como juegos de suma nula, pues las 
personas muestran aversión al riesgo. 


En realidad, parece que lo que debe suponerse sobre la racionalidad del 
jugador o decisor es lo que suele entenderse por hipótesis de racionalidad del 
decisor, a saber, que debe estar en posesión de una hipótesis de comportamien- 
to coherente, en el sentido de que la alternativa elegida por un decisor debe ser, 
al menos, tan buena, de acuerdo a sus preferencias, como cualquier otra al- 
ternativa disponible. Pensemos que, por ejemplo, en Economía, al modelar la 
interacción consumidor-productor, la hipótesis de racionalidad del consumidor 
implica que solo piense en el conjunto de aquellos bienes de consumo que pue- 
da permitirse —esto es, que se olvide del «cuento de la lechera»—. Por otro 
lado, suponer que el productor es racional implica que cualquier acción que 
emprenda generará, a corto, medio o largo plazo, un beneficio igual o mayor 
que cualquiera de las otras acciones posibles. 


Por otra parte, está comprobado experimentalmente que si a un conjunto 
de acciones, entre las que uno tenía claro cual elegir, se le añade una acción 
no deseable, a veces ocurre que produce tal efecto en nuestro esquema mental, 
que cambia de manera significativa nuestro criterio último para elegir, y cam- 
biamos nuestra elección, escogiendo una acción peor que la que inicialmente 
teníamos en mente —cfr. Matthew RABIN [19] (p. 38), [13] (cap. 91) —. Por 
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ejemplo, en un bar donde sólo ofrecen dos bocadillos, de tortilla española y 
de jamón, observamos que un cliente «siempre » pide el de jamón, por lo que 
deducimos que prefiere el jamón a la tortilla española. Un buen día, se ofre- 
ce un tercer bocadillo: de lomo. Y precisamente, ese día, observamos que el 
mismo cliente pide el bocadillo de tortilla española. La «pregunta del millón»: 
¿es racional deducir que las elecciones del cliente son inconsistentes con la hi- 
pótesis de racionalidad? En otras palabras, el ser humano no siempre actúa 
racionalmente. 

Estas imperfecciones del modelo de la elección racional, de naturaleza hu- 
mana, son bien conocidas, por ejemplo, por los teóricos de la publicidad, que 
las aprovechan para diseñar campañas publicitarias específicas que modifiquen 
las preferencias del consumidor a favor de los productos promocionados. 


SI HAY MÁS DE UN DECISOR, ENTONCES DEBEMOS HABLAR de la hipótesis 
de racionalidad múltiple entre decisores, en el sentido de que ellos, como un 
todo, posean una hipótesis de comportamiento coherente: la alternativa elegida 
por ellos, debe ser, al menos, tan buena, de acuerdo a sus preferencias, como 
cualquier otra alternativa disponible. 


Ante múltiples decisores, podemos hablar de coaliciones —cefr. nota a pie 
núm. 4—, de consensos —Miguel FERNÁNDEZ PÉREZ [21] (p. 556) distingue 
tres zonas de racionalidad: la zona de racionalidad obvia (consenso espon- 
táneo), incluida en la zona de racionalidad restringida (consenso dialogado), 
incluida esta última en la zona de racionalidad opcional (consenso previo so- 
bre procedimiento para situaciones de disenso) — y de masa —en la que la 
racionalidad, habitualmente es cuestionada—. 


% Aunque sí metarracionalmente, por ejemplo, unas elecciones y tres candidatos A, B y 
C; entre votar a A oa B, preferimos votar a B, pero entre votar a A, B o C, preferimos 
votar a A, porque B se aliaría con C' y no queremos saber nada de C —el «juego» de las 
coaliciones en las tríadas (cfr. Theodore CAPLOw [20])—. 

10 Además de esto, es usual cometer errores de autosingularización, por ejemplo, pensar 
que somos distintos de la media (aritmética) —aunque esto simplemente puede ser debido 
a ser más inteligente; está demostrado que, por lo general, las personas más inteligentes 
tienden al individualismo, al pensamiento independiente y al desacuerdo con los que piensan 
distinto de ellas (de ahí, por ejemplo, que, aparentemente, no sea nada bueno promover a 
personas de inteligencia elevada para cargos políticos con responsabilidad social)—. 
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EL DILEMA DEL PRISIONERO 


IMAGINEMOS UNA SITUACIÓN DE COMPRAVENTA O TRUEQUE!!, en la que el 
intercambio, deba producirse, vaya usted a saber el porqué, en secreto, sin lle- 
gar a conocernos. Se designan dos sitios, uno para cada trocador, donde cada 
uno depositará su mercancía, de manera que el otro pueda pasar posterior- 
mente a recogerla. Además, se acuerda nunca más volver a saber el uno del 
otro. En tales condiciones, la tentación de no depositar nuestra mercancía —de 
ganar algo a cambio de nada— es enorme. Sin embargo, si ambos trocadores 
piensan de esta manera, saldrán con las manos vacías. 

Son precisamente la teoría de la elección racional —o sea, el hecho de que 
nos comportemos como decisores o jugadores racionales— y el concepto de 
equilibrio de NasH —en la forma eductiva de alcanzarlo (es decir, «pienso que 
piensa que pienso que piensa que ...»)—, las que nos ayudan a concluir que 
debemos depositar nuestra mercancía!?. 

La manera en la que hemos contado el dilema se inspira en el planteamiento 
popularizado por Douglas Richard HOFSTADTER [25, 26]. La formulación ori- 
ginal de este dilema, más difícil de entender, se debe a Merrill Meeks FLOOD y 
Melvin DRESHER, en enero de 1950, y está publicado en la memoria de inves- 
tigación de FLOOD [27], en 1952. Allí aparece con el nombre de dilema número 
3: «<a non-cooperative pair» (dos que no cooperan). El nombre y planteamiento 
como el dilema del prisionero se debe a Albert William TUCKER (1905-1995), 
quien en una conferencia sobre teoría de juegos, dirigida a psicólogos, en mayo 
de 1950, expuso las ideas de FLOOD y DRESHER, inventándose una historia, 
que en la versión actualmente en boga, se cuenta más o menos tal como si- 
gue. Se detiene a dos delincuentes, compañeros de una misma banda, que son 
encarcelados. Cada prisionero está aislado, sin posibilidad de comunicarse con 
el otro. Al carecer de pruebas suficientes para condenarles por la acusación 


11 La historia evolutiva humana ha reflejado el trueque o intercambio como uno de los ras- 
gos sociales más fuertes, conducentes al establecimiento de contratos —cfr. Edward Osborne 
WiLsoN [22] (p. 569) —. Más allá del trueque está el concepto de ayuda mutua, reflejado por 
ejemplo en el libro El apoyo mutuo de Piotr Alekséyevich KROPOTKIN [23] o en la lengua de 
los indios tirió, de Surinam, con la expresión e-pah-wah-nah (algo así como «tú me echas una 
mano a mí y yo te la echo a ti») —cfr. John McCarry [24] (p. 51)—. El liberalismo, por el 
contrario, prima al individuo sobre el colectivo. Democracias liberales frente a democracias 
«populares», indiferencia frente a compromiso, representatividad frente a participación, ade- 
más de aquellos que defienden puntos intermedios en estos contrastes. Todo un repertorio 
de estrategias (¿racionales?) para la búsqueda del óptimo social. 

12 En la práctica, además, dependerá de la cultura a la que pertenece cada jugador, de 
si en dicha cultura se actúa desde la presunción de honestidad o desde la presunción de 
deshonestidad. 
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principal, el juez piensa en condenarles por un cargo menor, con un año de 
prisión a cada uno. Mas el jefe de policía tiene una idea, que admitida por el 
juez, consiste en ofrecer a cada prisionero el siguiente pacto. Si testifica contra 
el otro, quedará libre, mientras que al otro se le condena por tres años, al 
poder acusarle por el cargo principal. Pero, si los dos prisioneros testifican el 
uno contra el otro, entonces se condenará a ambos a dos años. 

Se trata de un juego de suma no nula, siendo su matriz de pagos: 


| B testifica B no testifica 
A testifica (2,2) (0,3) 
A no testifica (3,0) (1,1) 


Si son racionales, cada prisionero argumentará que si testifica, se reduce en 
l año su condena, independientemente de lo que haga el otro (pues si el otro 
no testifica, al quedar libre, no cumple el año de condena; mientras que si el 
otro testifica, le condenan a 2 años, en vez de a 3). Por otro lado, si no testifica, 
puede que el otro también lo haga, con lo que le condenan a 2 años, pero puede 
que el otro no testifique, con lo que le condenarían a 3 (o sea, que no tiene la 
posibilidad de una condena de 1 año y mucho menos la de quedar libre). De 
esta manera eductiva, cada prisionero concluye que lo mejor es testificar, con 
lo que son condenados a 2 años cada uno. 

Sin embargo, observando la matriz anterior, lo mejor que pueden hacer 
ambos prisioneros es no testificar, para obtener así una condena de solo 1 año. 

Por lo que despertó, y sigue despertando, tanto interés este dilema, es 
porque los prisioneros han mostrado un comportamiento racional. Han llegado 
eductivamente al punto de equilibrio de NASH, que en este caso es que ambos 
testifiquen. Y es un punto de equilibrio de NASH, porque al día siguiente, una 
vez condenados a los 3 años, cuando se despierten y piensen lo que han hecho, 
no se arrepentirán de la decisión tomada, dada la opción que han visto que ha 
tomado su compañero. 

Lo que resulta más curioso es lo que se deduce: que el equilibrio de NASH 
—que se alcanza cuando la elección de cada jugador es la mejor respuesta a 
las elecciones de los demás jugadores— no tiene por qué ser el desenlace más 
favorable de un juego. 

Y lo que despierta aún más interés, en campos tan diversos como la fi- 
losofía, biología, sociología, ciencias políticas y en economía, así como en la 
propia teoría de juegos, es su interpretación psico-social y las implicaciones 
que conlleva. El hecho de testificar puede interpretarse racionalmente como 
una defraudación, pues el que testifica defrauda a su compañero. Asimismo, el 
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no testificar es interpretable racionalmente como una cooperación. El equilibrio 
de NASH se alcanza cuando ambos defraudan. Y sin embargo, lo más favorable 
es que cooperen!*3, 

La pregunta es, ¿por qué no se ven incitados a elegir lo más favorable? La 
respuesta es sencilla, porque a pesar de mucho educir, sus pensamientos son 
egoístas; porque la meta de cada uno es obtener el máximo beneficio perso- 
nal. Porque no piensan en el bienestar colectivo de la sociedad formada por 
ellos dos. Porque se rigen por el principio del máximo egoísta. Porque no son 
«gemelos» 415. 


LA COMUNIDAD DE LOS IGUALES 


PERO ES QUE NOS HAN EDUCADO TAL QUE ASÍ. Colaborar, comunicar ideas, 
discutirlas hasta llegar a un consenso, no se contempla habitualmente en los 
planes de estudio. Al contrario: «no habléis», «no os paséis ningún mensaje», 
«no ayudéis al compañero», etc. Interesa, por lo general, la evaluación del 
rendimiento individual. Y esto no debería ser así. Los estudiantes deberían 
trabajar en equipo, deberían aprender a explicarse con claridad, a alentar y 
criticar, a negociar, en definitiva, a jugar. 

El juego de la vida es un juego en equipo, no hay que menospreciar la inicia- 
tiva propia, pero hay que promover valores de cooperación, respeto, tolerancia 
y apertura respecto a la diversidad de opiniones y opciones. 

En el juego de la vida solo hay un equipo, el de todos los seres vivos. 

Sin embargo, queda mucho tiempo para que todos los seres humanos formen 


13 Así ocurrió en el caso de la legalización del Partido Comunista de España (PCE) el 9 de 
abril de 1977, modelizado por Josep María COLOMER [14] (cap. 5) como un juego de dilema 
del prisionero con Adolfo SUÁREZ y Santiago CARRILLO como protagonistas —alternativas 
de SUÁREZ: [Sí] o [No] legalizar el PCE; alternativas de CARRILLO: [Sí] o [No] aceptar la 
reforma; Matriz [SUÁREZ,CARRILLO| según COLOMER: [Sí,Sí] = (3,3), [Sí, No] = (1,4), 
[No, Sí] = (4, 1), [No, No] = (2, 2)—. 

14 Decía Baruch SPINOZA «¿Qué ocurriría si un hombre no corriera el peligro presente 
de morir por traidor? |[...] Si la razón pudiera recomendar esto, lo recomendaría a todos los 
hombres». 

15 Puro egoísmo alimentado por el aislamiento. John D. Barrow [13] (cap. 22) relata el 
caso de dos habitaciones de hotel con la calefacción de cada una conectada al termostato de la 
otra, por lo que cuando el huésped de una habitación bajaba su termostato, el de la otra subía 
el de la suya, calentándose la habitación del que bajaba el termostato y enfriándose la del 
que lo subía. Y como bien apunta seguidamente, problemas medioambientales pueden tener 
un origen similar: si encendemos aires acondicionados, aumentamos el nivel de dióxido de 
carbono en la atmósfera, lo que hará que esta retenga más el calor del sol, lo que incrementará 
nuestra necesidad de refrescarnos. 
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parte realmente de una comunidad en la que todos sean iguales. La historia de 
la igualdad entre los diferentes colectivos de seres humanos es la historia de la 
discriminación entre ellos, en todo caso, siempre injustificada. 

Esta historia es la historia de la esclavitud, de las discriminaciones por mo- 
tivos racistas, antisemitas u otra clase de discriminación referente a la ideolo- 
gía, religión o creencias, la etnia, raza, o nación a la que pertenezca, su sero u 
orientación sexual, o la enfermedad o minusvalía que padezca (Código Penal 
Español, art. 22.4). 

Es la historia de la marginación, de la intolerancia y de la xenofobia. 

Y es una historia reciente. 

Es la historia del aborrecible apartheid sudafricano y del execrable holo- 
causto nazi. 

Hasta hace apenas 40 años existían seres humanos, cuya igualdad con el 

resto no era reconocida por ninguna ley, ni siquiera en los países más desa- 
rrollados. Se trataba de aquellos seres humanos que sufrían una discapacidad 
intelectual**. No es hasta 1971, cuando se aprueba una primera declaración 
de la ONU, que se refuerza y complementa con una segunda declaración en 
1975; declaraciones por las que se considera, al fin, a estas personas iguales 
al resto de seres humanos (aunque sus derechos deban ser salvaguardados por 
guardianes humanos no discapacitados intelectualmente). 
LAS MUJERES SIGUEN MARGINADAS EN MUCHOS LUGARES DEL PLANETA. No 
hace tanto, por ejemplo, que se aprobó en Alemania su posibilidad de nom- 
bramiento para cargos públicos. Otro ejemplo: en España, no es hasta 1966, 
cuando se permite a la mujer ser jueza. La primera mujer juez, Concepción 
Carmen Venero, fue nombrada en 1971 juez del Tribunal de Menores, cargo, 
según el Diario de Madrid de entonces, que «entra de lleno en las caracte- 
rísticas, cualidades y aptitudes con que la feminidad ha sido milenariamente 
adornada» —cfr. Julio IGLESIAS DE USSEL y Juan José Ruíz Rico [28] (Cap. 
VIII, p. 160)—. 

La desigualdad en el trabajo entre hombres y mujeres es más que patente, 
y eso ocurre en todos los países. El futuro del trabajo pasa por considerar 
la perspectiva de las mujeres —cfr. Arantxa RODRÍGUEZ, Begoña GOÑI y 
Gurutze MAGUREGI [29] —. Aunque creamos a Jean ONIMUS” y a tantos 


16 Actualmente parece que la denominación políticamente correcta es: seres humanos con 
necesidades intelectuales especiales. 

17 Los vaticinios sobre el fin del trabajo resuenan de constante en nuestros oídos —cfr. 
Jeremy RIFKIN [30/—. No es hasta comienzos del siglo XIX, con pensadores como Francois 
Maria Charles FOURIER o Claude-Henri de Rouvroy, Conde de SAINT-SIMON, cuando se 
ensalza el trabajo. FOURIER defiende su necesidad psicológica: «el trabajo bien entendido 
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otros, cuando afirman que en el futuro no habrá que trabajar, o al menos muy 
poco, al haber conseguido que todas las tareas rutinarias sean realizadas por 
máquinas. Aún así, llegar a ello pasa por la igualdad laboral efectiva entre 
mujeres y hombres. 

La riqueza básica que generan las familias en las sociedades, suele produ- 
cirse, con demasiada frecuencia, en condiciones que Marilyn WARING califica 
de esclavitud [37]. La vital importancia de las funciones que realiza la mujer 
hace que la decadencia de la familia, observada en multitud de países, sea algo 
verdaderamente preocupante. 

Pero «marginadas» es un término muy suave. En muchas sociedades, las 
reglas que rigen la familia son profundamente patriarcales, con prácticas como 
asesinato de niñas nada más nacer, debido a la pobreza de la «familia» donde 
tuvo la desgracia de nacer y a que al ser niña, en un futuro, su casamiento 
deberá ir acompañado de dote; asesinatos por dote (las muertes «accidentales» 
de esposas que no pagaron la dote que prometieron); asesinato mediante lapi- 
dación, por haber mantenido relaciones sexuales fuera del matrimonio (aunque 
ella esté soltera); sentencias de ejecución de violación múltiple, por adulterio 
cometido por algún familiar varón; sumisión sexual forzosa; circuncisión feme- 
nina; matrimonios contratados por los padres, incluso desde antes de nacer; 
prohibición de enamorarse sin permiso de los padres o de la tribu. 

A todo ello hay que unir la discriminación y la explotación de la mujer. 

Parece que se olvida que la mujer es una pieza necesaria sin la cual no 
existiríamos. Todo el mundo tiene una madre. No hay úteros artificiales. Sin 
las mujeres no hay niños. Sin las mujeres no existe el futuro. Porque sin niños 
no hay futuro. Quizás en el futuro proliferen los úteros artificiales —y nos 
alegraremos, porque bastante sufren las mujeres en el parto, además de los 
peligros que conlleva—. Pero actualmente no es así. 

Los juegos tampoco han sido impermeables a estas detestables conductas. 


responde a una necesidad y nos realiza como personas». SAINT-SIMON sentencia que «la na- 
ción más feliz es la que cuenta con menos desocupados». Pierre-Joseph PROUDHON, Georg 
Wilhelm Friedrich HEGEL y Karl Heinrich MARX afirman que el trabajo es la esencia del 
hombre, su principal medio de expresión y realización. ONIMUS defiende, como ya hicieran 
Ivan ILLiCH [31] (p. 63), Herbert MARCUSE [32] (en el prólogo) o Henri-Louis BERGSON [33] 
(p. 232), las actividades libres, la liberación del peso del trabajo, de las tareas más esclavi- 
zantes y repetitivas, la liberación de la rutina «metro, curro y sueño» —cfr. Jean ONIMUS 
[34] (p. 154) —. Pero ONIMUS va más allá; en contra de pensamientos tan catastrofistas como 
los de Pierre THUILLIER [35], defiende la mutación de la sociedad industrial en una sociedad 
plena de satisfacciones y liberada prácticamente del peso del trabajo, soportado ampliamen- 
te por automatismos. Esto ya había sido sostenido en 1950 por Teilhard DE CHARDIN [36] 
(p. 222) —citado por OnIMUS [34], p. 61—. 
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Con un mínima búsqueda por la red, encontramos juegos repugnantes sobre 
terrorismo, racismo, etc. Existe también una infinidad de juegos en los que las 
mujeres son meros objetos sexuales o pueden ser agredidas fácilmente —cfr. 
AMNISTÍA INTERNACIONAL [38|—. 

Y TODA ESTA HISTORIA, NO SE NOS OLVIDE, ES NUESTRA HISTORIA. Per- 

mítasenos recordar el «imperativo categórico» de Enmanuel KANT: uno debe 

actuar solo de acuerdo con principios de los que se pueda desear que lleguen 

a ser leyes universales!$. Es decir, aplicables a uno mismo. Conclusión: no 

desees para el otro, lo que no quieras para ti. 

Pero falta mucho para que esté completo el marco institucional mundial ne- 
cesario para una sociedad mundial justa. Paul STREETEN, economista experto 
en desarrollo, destaca las siguientes innovaciones institucionales |40]: 

a) un banco internacional, encargado de coordinar los mercados financieros y 
la liquidez internacional; 

b) un servicio de deuda nacional, para resolver la crisis de deuda del Tercer 
Mundo; 

c) un cuerpo coordinador de las inversiones a gran escala duraderas; 

d) un fondo internacional de inversiones, encargado de canalizar los excedentes 
de los países ricos hacia los países pobres, de manera que sea beneficioso 
para ambas partes; 

e) un foro de la energía, con la participación de productores y consumidores, 
a la búsqueda de una estructura estable de precios; 

f) un organismo de protección mundial del medio ambiente; 

g) un sistema de estabilización de los precios de los bienes; 

h) una entidad mundial que limite los monopolios y las prácticas restrictivas; 

i) un impuesto internacional sobre la renta o sobre el consumo, para su redis- 
tribución hacia los países pobres; 

3) un organismo internacional e independiente que garantice la eficacia de esta 
ayuda, 

k) un sistema de derecho internacional más desarrollado y más vinculante. 
Claro que por pensar, en realidad, de lo que se trataría, es de que al igual 

que somos tolerantes olvidando bastante de nuestra individualidad para vi- 

vir en sociedad, también lo seamos con las demás especies, y, rechazando de 

una vez por todas nuestra vil arrogancia, sin sentido ni fundamento alguno, 
consigamos la gran meta de vivir en sociedad con el resto de los seres vivos. 


18 Una primera formulación: «actúa solo de acuerdo con una máxima que puedas conside- 
rar simultáneamente como una ley universal»; una segunda: «actúa de tal modo que nunca 
trates a la humanidad, en tu persona o en la persona de otro, como un simple medio sino 
siempre también como un fin». —cfr. Ben DuPRÉ [39] (pp. 76-79) —. 
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Pero seamos realistas: pretender ampliar esta comunidad a los grandes 
primates, como defienden en su libro, Paola CAVALIERI y Peter SINGER |41], 
es un objetivo a largo plazo, a muy largo plazo; y pretender ampliarla a otros 
seres vivos, es, sencillamente, una utopía. Aunque confiamos en que nunca 
sea una ucronía. La justicia, como la estabilidad y el equilibrio, solo es una 
cuestión de tiempo. 

¿Y qué podemos decir sobre los pueblos nativos? Tantas tribus han sido 
desposeídas, esclavizadas y exterminadas, que se pierde la cuenta. Los indios 
de América del Norte, deportados, confinados en «reservas»; los aborígenes 
australianos, cazados por los británicos; la población india brasileña, diezmada. 
Perviven más de 150 millones de indígenas en 60 países y en ninguno son 
respetados —cfr. Survival (http://www. survival .es/)—. 

Por todo ello, no debe sorprendernos el resultado del dilema del prisionero. 
El egoísmo forma parte de nuestra visión actual del mundo. Ni siquiera la per- 
sona más desprendida lo es del todo. Forma parte de nuestro ser, del misterio 
de los misterios, de nuestra evolución como individuos y como sociedad. 


EL DILEMA ITERADO DEL PRISIONERO 


Imagine ahora que deseamos que la compraventa o trueque puntual, de la 
que hablábamos en el ejemplo anterior, se convierta en una relación estable de 
tipo proveedor-cliente o proveedor-proveedor, respectivamente. Se desea una 
relación regular, por ejemplo, mensual, durante toda la vida. Mantengamos la 
condición de que no pueden conocerse, y que, a tal efecto, se siguen depositando 
las mercancías en lugares diferentes, previamente designados. 

De pronto, su proveedor le falla un mes. ¿Qué hará usted? ¿Fingirá no 
haberse dado cuenta y depositará su mercancía el mes siguiente, como si nada 
hubiese pasado? ¿O le pagará con la misma moneda, siendo usted el que no 
deposite la mercancía el mes siguiente? 

Quizás sea Robert AXELROD, de la Universidad de Michigan, quien más 
ha estudiado la iteración del dilema del prisionero, es decir, que los jugadores 
interactúen más de una vez, y que cada «encuentro» se rija por las reglas 
del dilema del prisionero —cfr. AXELROD [42|—. De 1980 datan sus primeros 
experimentos por ordenador que simulaban el dilema iterado. No obstante, 
hemos de decir que el experimento de FLOOD y DRESHER, de enero de 1950, 
también era un dilema iterado del prisionero. 

AXELROD pidió a varios especialistas en teoría de juegos, psicólogos, so- 
ciólogos, expertos en ciencias políticas, filósofos y economistas, que aportaran 
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estrategias que creyesen la mejor o las mejores para el dilema iterativo del pri- 
sionero. Cada dilema se evaluaba según la siguiente matriz de pagos (puntos): 


| Cooperar Defraudar 
Cooperar (3,3) (0,5) 
Defraudar (5,0) (1,1) 


Cada dilema iterativo constaba de 200 dilemas de un solo lance, por lo que 
un jugador podía ganar entre O y 1000 puntos, que corresponderían al dilema 
iterado en el que se enfrentaba la estrategia siempre cooperar —independiente- 
mente de lo que haga la otra—, contra la estrategia siempre defraudar — 
también independientemente de lo que haga la otra—. Observe el lector, que 
si dos jugadores cooperaban siempre, ganarían 600 puntos cada uno. 

La estrategia ganadora fue tit for tat —que podría traducirse por «donde 
las dan, las toman», «ojo por ojo», «represalia equivalente», «tal para cual», 
«toma y daca» o cualquier expresión similar—, propuesta por el psicólogo 
y filósofo de la Universidad de Toronto, Anatol RAPOPORT. Esta estrategia 
coopera en el primer dilema, y en lo sucesivo, hace lo mismo que haya hecho 
el otro jugador en el dilema precedente. 

Veamos un ejemplo de dilema iterado para los siguientes jugadores: 

Jugador A: Actúa según la estrategia tit for tat precisa, es decir, coopera 
en el primer dilema, y en lo sucesivo, hace lo mismo que haya hecho el 
otro jugador en el dilema precedente. 

Jugador B: Actúa según una estrategia tit for tat imprecisa; coopera en 
el primer dilema, y en lo sucesivo, considera lo que haya hecho el otro 
jugador en el dilema precedente, de manera que, si ha defraudado, B 
defrauda, mientras que si ha cooperado, B defrauda, con una probabili- 
dad 1/10, en los dilemas consecutivos a la cooperación del otro jugador. 
Esta estrategia fue enviada por Johann Joss, un matemático de Zurich. 

Un ejemplo de dilema iterado, entre estos dos jugadores, A y B, se aprecia 
en el siguiente cuadro: 


Iteración 
Jugador|[1 2 34 56780910 11 12 13 14 15 n 
A CCCCDOCDCDCDCDCOD D 
B nao D 


En el cuarto dilema, debido a la probabilidad de defraudar, B defrauda. 
Como consecuencia de ello, A defrauda en el quinto dilema. Sin embargo, B 
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coopera en el quinto. A partir de aquí la situación se va alternando, pues la 
defraudación de A en el quinto, implica la defraudación de B en el sexto, la cual 
implica la defraudación de A en el séptimo, etc., mientras que la cooperación 
de B en el quinto, implica la cooperación de A en el sexto, y ésta, a su vez, la 
cooperación de B en el séptimo, etc. La tiesura de las estrategias por las que se 
rigen A y B, hace que no sean capaces de salir de esta alternancia. Súbitamente, 
B defrauda en el decimoquinto dilema. A partir de ahí, podríamos decir que la 
relación termina, pues debido, de nuevo a la rigidez de sus estrategias, ambos 
jugadores siempre defraudarán. 


Observe el lector que en las 15 primeras ocasiones en las que puede conside- 
rarse que han interactuado realmente, A ha cooperado 9 veces y B solo 8. Esto 
hace que la ganancia de B haya sido mayor que la de A. En concreto, según la 
matriz de pagos anterior, B ha ganado 40, mientras que A ha ganado 38. Pero 
esto no es significativo. Si en vez de ser tan rígidas sus estrategias, hubiesen 
sido más flexibles, seguramente habrían iniciado una estrategia de coopera- 
ción mutua para siempre. En principio, la estrategia de B de defraudar con un 
1/10 de probabilidad lo que intenta, aunque eso sí, de manera muy ingenua, 
es tantear al contrario, para así recabar información sobre su comportamiento. 
Falla en que no utiliza la información que extrae. Si B se hubiese dado cuen- 
ta de que A responde cooperando a toda cooperación, y defraudando a toda 
defraudación, seguramente hubiese modificado su estrategia, a la misma de A. 


AXELROD llama cumplidoras (nice) a aquellas estrategias que nunca de- 
fraudan sin que lo hayan hecho sus contrarias. AXELROD concluye la impor- 
tancia de ser cumplidor, esto es, de no ser el primero en defraudar, y de saber 
perdonar. Publicadas sus conclusiones, AXELROD convocó un segundo torneo, 
de mucha mayor envergadura, informando detalladamente de todo lo referen- 
te al primer torneo (todas las estrategias que participaron, posiciones en las 
que quedaron, etc.). AXELROD había elaborado torneos entre subconjuntos 
de estrategias de las presentadas (torneos subjuntivos). Había descubierto por 
ejemplo que tit for two tats (estrategia cumplidora que tolera dos defraudacio- 
nes antes de defraudar una sola vez) habría ganado el primer torneo. También 
les envió el desarrollo de todos estos torneos subjuntivos. Cualquier persona 
podía presentar la estrategia que quisiese. Solo una persona presentó tit for 
tat, su creador, Anatol RAPOPORT. Y, de nuevo, tit for tat ganó. 


La estrategia tit for two tats, que habría ganado el primer torneo, de haber- 
se presentado, quedó en la posición vigésimo cuarta. El éxito de una estrategia 
depende del ambiente en el que interactúe. ¿Hay una estrategia Óptima pa- 
ra todos los ambientes posibles? Parece ser que no. AXELROD [42] denomina 
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estrategias robustas a aquellas estrategias capaces de tener éxito en una am- 
plia variedad de ambientes. Tit for tat es una estrategia robusta. ¿Hay una 
estrategia robusta mejor que tit for tat? Se desconoce. 

AXELROD argumentaba que, del primer torneo, algunos habían sacado en 
claro que «había que ser cumplidor y saber perdonar», mientras que otros 
deducían que «si había otros dispuestos a cumplir y a perdonar, ¿por qué no 
intentar sacar ventaja de esto?» Tit for tat es una estrategia que responde a 
las defraudaciones con defraudaciones, respondiendo a las provocaciones. La 
mesura con la que tit for tat coopera y defrauda, parece ser la clave de su éxito. 
Esta mesura consigue inducir a sus contrincantes a comportarse de modo que 
ambos consigan buenos resultados. Lo que sí parece claro, a raíz de la victoria 
de tit for tat, es que hay que responder a las provocaciones, así que, «hay que 
ser cumplidor, saber perdonar, y responder a las provocaciones». ÁXELROD 
llama cooperativas a aquellas estrategias que cumplan estos tres rasgos. 

Una observación: por si fuera poco la sencillez del diseño de tit for tat, 
note el lector que esta estrategia no puede vencer ningún dilema iterado del 
prisionero. A lo más, empatará. Venció el torneo, sin vencer a ninguno de sus 
rivales. 

La estrategia tit for tat cumple, a la perfección, estos tres preceptos!”. No 
obstante, esto no significa que tit for tat sea la «mejor» estrategia. Anatol 
RAPOPORT, su creador, en una carta dirigida a AXELROD, le advertía que no 
enfatizara tanto su estrategia. Decía que su estrategia era demasiado brusca 
en la respuesta a la provocación. De hecho, en un torneo posterior celebrado 
en la Universidad de Indiana, con múltiples ambientes, hubo estrategias que 
vencían a tit for tat. Eso sí, eran variantes suyas. 

Pero quizás sea la tercera fase de los experimentos de AXELROD, la que más 
interés haya despertado, sus torneos evolutivos, torneos de «selección natural 
artificial». AXELROD parte de interpretar un dilema iterativo del prisionero 
como una pauta de comportamiento, como una forma de personalidad. AXEL- 
ROD plantea un dilema iterativo del prisionero que a su vez se iteraba. Tras 
cada dilema iterativo del prisionero, las estrategias se clonaban, dependiendo el 
número de clones de la puntuación obtenida en el dilema iterativo precedente. 


19 En 1947, John von NEUMANN, uno de los padres de la teoría de juegos, del que ya 
hablamos anteriormente, defendía atacar por sorpresa a Rusia (también opinaba igual el 
filósofo y matemático Bertrand RUSSELL). «Si me propone usted bombardearles mañana, 
yo le contesto, ¿por qué no hoy? Si dice usted que hoy a las cinco de la tarde, yo le digo, 
¿por qué no a la una?» —cfr. Clay BLAIR [43] (p. 96) —. Observe el lector que, pensando en 
paralelo con el dilema iterado del prisionero, VON NEUMANN y RUSSELL abogaban por ser los 
primeros en «defraudar» (negando, por tanto, la primera de las conclusiones de AXELROD). 
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Aunque al principio parecieron tener éxito algunas estrategias defraudadoras, 
a medida que transcurrían las generaciones, su éxito era cada vez menor. De 
nuevo, tit for tat venció?. 

Tras todos estos experimentos, AXELROD |42] responde a tres preguntas 
clave: 

a) Viabilidad inicial: ¿cómo puede comenzar la cooperación en un mundo de 
defraudación incondicional? AXELROD demuestra que un solo organismo 
cooperativo moriría, pero que pequeños enjambres de cooperadores conse- 
guirían propagarse. 

b) Robustez: ¿cómo han de ser las estrategias para tener éxito en ambientes 
imprevisibles y mudables? Han de ser cooperativas —es decir, cumplir los 
tres rasgos defendidos anteriormente— y claras. 

c) Estabilidad: ¿podrá la cooperación protegerse frente a la defraudación? 
AXELROD demostró que la relación cooperación—defraudación es asimé- 
trica: un mundo de defraudadores puede ser invadido y conquistado por 
enjambres de cooperadores, pero un mundo de cooperadores, nunca puede 
ser conquistado por enjambres de defraudadores, independientemente del 
tamaño y número de estos últimos. 


VENCER AL INVENCIBLE (Y 2) 


DE ACUERDO AL RELATO DE POE, con el que comenzábamos, la matriz de 
pagos de jugar cualquiera de nosotros contra tal niño tan repelente es: 


Niño repelente 
«pares»  «nones» 
(-1,1) (1,-1) 
(1,-1) (-1,1) 


Cualquiera «pares» 
de nosotros  «nones» 


Pongámonos en el peor de los casos; la clarividencia del niño es tal que raya 
en la adivinación, ya que, hagamos lo que hagamos, siempre acierta nuestra 
jugada. En este caso, obviamente el peor de los posibles, ¿cómo no perder 
contra tal engendro? La clave la menciona, más adelante, POE [1] (p. 527): 


«Se equivoca usted. Lo conozco bien, y sé que es ambas cosas. Como 
poeta y matemático es capaz de razonar bien, en tanto que como mero 
matemático hubiera sido capaz de hacerlo y habría quedado a merced del 
prefecto». 


20 Chris MEREDITH [44] explora la extrema relevancia de Tit for tat como estrategia 
cooperativa en la evolución de las especies, en particular en la humana. 
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En efecto, lo mejor que se puede hacer —como matemático— es no razonar 
en absoluto. 

Pero, ¿cómo se hace eso? Por ejemplo, introduciendo azar en nuestro pro- 
ceso de decisión, de modo que, no solo podamos utilizar una estrategia pura, 
«escogemos “pares”» o «escogemos “nones”», sino también una estrategia mizx- 
ta, esto es, «escogemos “pares” con una probabilidad p» o «escogemos “nones” 
con una probabilidad 1 — p»?!. 

De este modo, ante nuestra estéril inteligencia, incapaz de producir ninguna 
ocurrencia conveniente, podríamos recurrir, por ejemplo, a lanzar una moneda, 
y sacar pares siempre que salga cara. Como suponemos que el niño no puede 
predecir el resultado del lanzamiento de una moneda, entonces, en media, cada 
uno ganará la mitad de las veces. Pero observemos, que no solo no perderemos, 
sino que tampoco ganaremos, independientemente de lo bien o mal que juegue 
el niño??, 

Como norma general, cuanto más hábil sea nuestro contrincante, si nos 
vemos obligados a jugar, ¿deberemos usar un procedimiento aleatorio? Las 
matemáticas concluyen que, siempre que no queramos perder, casi siempre. 


CONSENSO Y BIENESTAR SOCIAL 


SON MUY CONOCIDOS TRES PROBLEMAS en los procedimientos de votación: 
la generación de circuitos (intransividades), que el método de votación sea 
dictatorial y la posibilidad de manipular el resultado (proponer una estructura 
de preferencia que no es la real, sino la más ventajosa para favorecer a una 
alternativa o candidato determinado). 

Los seres humanos tomamos conciencia de la propiedad transitiva sobre los 
siete u ocho años —cfr. Ross VASTA, Marshall M. HAITH y Scott A. MILLER 
[45] (pp 268-269) —. A partir de ahí, comenzamos a jugar, conscientemente, con 
ella?3. Piedra, papel o tijeras («Roca, papel, tijeras», RPT) es un ejemplo de 


21 Es decir, usamos un instrumento aleatorio para elegir una de las estrategias puras 
posibles. 

22 Y por cierto, ¿qué hacemos si sospechamos que la moneda está sesgada o simplemente 
para asegurar que no lo está? Lanzamos la moneda dos veces, redefiniendo «cara» como 
«cara-cruz» y «cruz» como «cruz-cara», hasta que obtengamos una de las dos secuencias 
(si sale «cara-cara» o «cruz-cruz», lanzamos otra vez la moneda) —obsérvese que si la 
probabilidad de que salga «cara» es p, la de que salga «cara-cruz» es p(1 — p) y la de que 
salga «cruz-cara» es (1 — p)p, esto es, la misma— (según BARROWw [13] (cap. 69), esto lo 
ideó John VON NEUMANN). 

23 ¿Y los animales? Sara J. SHETTLEWORTH concluye, tras diversas experiencias, que las 
palomas y los chimpancés siguen un esquema transitivo de preferencias —cfr. SHETTLE- 
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juego (de suma nula) que ha ilustrado en múltiples ocasiones la intransitividad. 
Lo juegan dos jugadores. Cada uno oculta una de sus manos. El juego consiste 
en sacar piedra (roca) (puño cerrado), papel (mano abierta con los dedos 
extendidos) o tijeras (los dedos índice y medio forman una V). Las reglas son 
sencillas: R gana a T, Ta P y Pa R. Es inmediato el ciclo intransitivo de 
preferencias: R > T > P > R —cfr. Mauricio Soto [47]—*, 

Kenneth O. May [49] —vía Douglas John WHITE [50] (pp. 32-33) —, cita el 
caso de un piloto al que se sometió a tres situaciones de elección: llamas o metal 
ardiente, metal ardiente o caída, caída o llamas. Su estructura de preferencias 
fue intransitiva: preferió las llamas al metal ardiente, éste a la caída y ésta 
a las llamas. Ello se debió a que focalizó su atención de manera diferente en 
cada situación: calor, soporte y probabilidad de muerte, respectivamente. 

Supongamos que las estructuras de preferencias de los nueve miembros de 
un jurado sobre tres candidatos, Ángel Cristina y Victoria, son las siguientes. 
Tres opinan que Ángel > Cristina > Victoria, dos que Cristina > Victoria > 
Ángel, otros dos, que Victoria > Cristina > Ángel, uno, que Victoria > 
Ángel > Cristina y otro, que Ángel > Victoria > Cristina. 

Simon LHUILIER —cfr. Pierre MOESSINGER [51|—, propone elegir el candi- 
dato que sea el mejor para más de la mitad de votantes, y si esto no es posible, 
elegir el candidato que haya sido propuesto por la mayoría de votantes en pri- 
mer o en segundo lugar. En el ejemplo anterior, elegiríamos a Cristina, pues 
ha sido propuesta 7 veces en primer o segundo lugar, mientras que Victoria ha 
sido propuesta 6 veces, y Ángel, 5 veces. 

Un ejemplo, para el que el método de LHUILIER no decide es el siguiente. 
Imaginemos los anteriores tres candidatos, y un jurado tripartito, de tal manera 
que las estructuras de preferencia u opiniones individuales de los miembros del 
jurado hubiesen sido: [Ángel > Cristina > Victoria], [Cristina > Victoria 


WORTH [46] (transparencia número 38). 

24 Marcus du SauToY [48] (p. 140) relata cómo las casas de subastas Sotheby's y Christie's 
acordaron jugarse a piedra, papel o tijeras, una sola vez, la subasta de una colección de 
Cézanne y Van Gogh. Sotherby's contrató a un equipo de analistas que concluyeron que lo 
mejor era jugar al azar. Christie's preguntó a una niña de 11 años, hija de un empleado, que 
argumentó: «Todo el mundo supone siempre que vas a elegir piedra, y por eso eligen papel. 
Lo que hay que hacer es elegir tijeras». Ganó Christie's. La repetición en el tiempo de este 
juego tan simple permite modelizar situaciones de desacuerdo permanente resultantes de las 
continuas alternancias de opinión entre diferentes grupos sociales y la consecuente posible no 
consolidación de una alternativa (correspondiente a la intransitividad subyacente). Incluso 
existiendo una pluralidad de opciones o corrientes de pensamiento elegibles y sustentables 
—cfr. Josep María COLOMER [14] (p35 y ss.) —. Si bien, que esto desemboque en un conflicto, 
incluso armado, dependerá del sentido común humano más que de la teoría de juegos. 


72 J.M. LEÓN-ROJAS 


> Ángel] y [Victoria > Ángel > Cristina]. En este caso, el método de 
LHUILIER asigna dos puntos a cada uno de los tres candidatos. 


La regla de decisión por mayoría no es, como uno podría pensar la mejor 
forma de agregar las voluntades individuales. Fue Marie Jean Antoine Nicolas 
de Caritat CONDORCET quien, hace más de doscientos años, señaló la posible 
existencia de ciclos en las preferencias, de intransitividades —dificultad co- 
nocida actualmente como «paradoja del voto» o «efecto CONDORCET». Una 
manera de evitar caer en ella es aplicar el procedimiento de BLACK y COOMBS 
[52] y se basa en la condición de unimodalidad aplicada a las opiniones indi- 
viduales subjetivas que hace que éstas se reduzcan a una clase de opiniones 
compatibles o respetuosas con un cierto orden objetivamente definido en el 
conjunto de alternativas —cfr. Rafael INFANTE [53] (cap. 30, pp. 6-12) —. El 
problema con esta solución es la necesidad de que exista tal orden objetivo. 
Por ejemplo, si se debatiese sobre la elección de un precio de venta al públi- 
co, las alternativas estarán ordenadas según el orden numérico natural. Si se 
barajasen los precios, en euros, A = 18, B = 20, C = 22 y D = 25, enton- 
ces, no podríamos, por ejemplo, considerar el orden de preferencia subjetivo: 
B> A> D > C, pues al ser B el preferido y estar Cl más próximo a B que 
D, C debería ser preferido a D. 


CONDORCET propone contar todos los votos por pares. Observemos que, en 
ambos ejemplos, la estrategia de CONDORCET genera la estructura intransitiva 
de preferencias: Ángel > Cristina > Victoria > Ángel. En efecto, en el 
primer ejemplo: Ángel > Cristina (5 votos), Cristina > Ángel (4 votos), 
Ángel > Victoria (4 votos), Victoria > Ángel (5 votos), Cristina > Victoria 
(5 votos) y Victoria > Cristina (4 votos). Y en el segundo: Ángel > Cristina 
(2 votos), Cristina > Ángel (1 voto), Ángel > Victoria (1 voto), Victoria > 
Ángel (2 votos), Cristina > Victoria (2 votos) y Victoria > Cristina (1 voto). 
MUCHO SE HA ESCRITO Y SE SIGUE ESCRIBIENDO sobre agregación de pre- 
ferencias individuales. Kenneth Joseph ARROW (premio Nobel de Economía 
en 1972, en parte por estos estudios), con toda seguridad fue el primero en 
aportar una luz clara sobre estas cuestiones. Su enfoque es axiomático. Exi- 
gió un conjunto de cinco axiomas, que deberían satisfacer toda constitución 
—función de bienestar social, es el nombre matemático—, es decir, todo mé- 
todo que asigne una ordenación de preferencias u opinión colectiva a cada una 
de las posibles configuraciones de preferencias individuales. 


Los cinco axiomas de ARROW son [54]: 


1) Axioma de universalidad. ARROW argumentaba que las constituciones de 
los países, o de las uniones entre países, deben tener carácter universal, en el 
) ) ) 


DOS QUE NO COOPERAN 73 


sentido de que mediante su normativa, la sociedad debe ser capaz de agre- 
gar cualquiera de las configuraciones de preferencia que pueda presentarse. 
Es un carácter previsor universal. Por ejemplo, esta consideración cobra 
importancia en este momento de la historia de la Unión Europea, cuando 
se dan los primeros pasos para desarrollar la Constitución Europea. 

2) Arioma de unanimidad (o de asociación positiva de valores individuales 
y sociales). Es admitir la idea de que la preferencia social debe reflejar 
las preferencias individuales. Si cada uno de los individuos prefiere x a y, 
entonces, el colectivo debe preferir x a y. 

3) Arioma de determinación por pares (o de independencia de alternativas 
irrelevantes). La preferencia que cada individuo otorgue a x e y debe per- 
manecer invariable frente a las preferencias de los individuos respecto de 
otras alternativas. Por ello, y admitido el axioma anterior, la preferencia 
colectiva respecto de x e y, deberá también permanecer invariable frente a 
las preferencias individuales respecto de otras alternativas. 

4) Axioma de completitud (o de soberanía ciudadana). Para todo par de al- 
ternativas, o bien, x es preferida a y, o bien, y es preferida a x, o ambas, 
es decir, son indiferentes. 

5) Arioma de transitividad. La relación de preferencia ha de ser transitiva, 
esto es, si x es preferida a y, e y es preferida a z, entonces, x es preferida 
az. 


Pues bien, ARROW consigue demostrar que las únicas constituciones que 
satisfacen estos cinco axiomas son dictatoriales, entendiendo por dictador cual- 
quier individuo con poder para imponer a la sociedad su preferencia estricta 
sobre cualquier par de alternativas. 


Para demostrar su «teorema de imposibilidad», ARROW añadió un sex- 
to, el arioma de ordenación no dictatorial (ningún individuo es dictador), y 
probó que no existe constitución capaz de satisfacer simultáneamente los seis 
axiomas. Se deduce, pues, lo dicho. 


Para un inicio sabroso en este tema recomendamos la lectura del excelente 
artículo Decisiones racionales colectivas de Douglas H. BLAIR y Robert A. 
POLLACK [55]. 


EJEMPLOS SUSCEPTIBLES DE MANIPULEO son los siguientes. 


Ejemplo 1. En un acto de elección, supongamos cuatro candidatos a ser 
contratados: Ángel, Cristina, Luis y Victoria. Supongamos que la comisión de 
contratación, formada por tres individuos, cada uno con su propio criterio Ci, 
Ca y C3, respectivamente, ha decidido en cada estructura de preferencias, se 
asignase cuatro puntos al primero, tres al segundo, dos al tercero y uno al cuar- 


74 J.M. LEÓN-ROJAS 


to. Ángel, Cristina y Victoria tienen como «padrinos» respectivamente, a C1, 
Ca y C3. Luis, aunque tiene un curriculum ligeramente mejor, está desasistido, 
así que no cuenta. ¡Lo sentimos! Esa es la realidad. Todo ello es de dominio 
público (información previa). Si Ci y C2 votan racionalmente, entonces, sólo 
cambiarán el 3 por el 4 en Ángel y Victoria. Ante esto, el candidato de Ca, 
Cristina, no puede ganar (pues Ángel o Victoria, alguno de los dos, recibirá al 
menos dos puntos), sin embargo, C2 puede decidir si gana Ángel o Victoria, 
según asigne valores a 2, y, z. 


¡Ci Ca C3 
Angel ¡4 xx 3 
Cristina | 2 4 2 
Luis 1 y 1 
Victoria 3 Z 4 


Es decir, al conocer el método de cálculo de puntuaciones finales, cualquier 
miembro del jurado, podría tomar una actitud parcial, de favoritismo hacia 
algún candidato. Cualquier miembro de un jurado, si dispone de información 
previa, tiene la posibilidad de votar en función del método de votación elegido 
y no de sus preferencias. A esto se refiere el término manipulación?. Allan 
GIBBARD demostró la imposibilidad de encontrar un procedimiento de vota- 
ción que sea a la vez no dictatorial y no manipulable |56] (p. 587): «Todo 
esquema de votación no dictatorial con al menos tres posibles resultados está 
sujeto a la manipulación individual». 

Ejemplo 2. Para el próximo reclutamiento, en la organización X deciden 
proponer dos pruebas estructuradas (los entrevistadores proporcionan una lis- 
ta estable de cuestiones), que contienen cuestiones de respuesta de elección 
múltiple, cuestiones de profundidad (desarrollo de temas), cuestiones interac- 
tivas de descripción de conductas (¿qué harían los entrevistados en tal o cual 
supuesto o simulación?) y de tensión (que provocan a los entrevistados, inspec- 
cionando su grado de paciencia). Lo novedoso, creen en X, es que el número 
de cuestiones lo determinan los candidatos (esto mide su potencial de acepta- 
ción de riesgo, de atrevimiento). La dinámica de las pruebas es ir solicitando 
cuantas cuestiones deseen, se atrevan y se arriesguen a fallar. El candidato A, 
en la primera, solicita 6 (falla en la 6) y en la segunda, 19 (falla al principio 7 
seguidas). El candidato B, en la primera, solicita 14 (falla las 4, 9, 10) y en la 
segunda, 6. Los porcentajes de aciertos son: 


25 Cuidado querido lector con aquellos que te intentarán convencer de que no es tal el 
manipuleo sino solo negociación. 
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| Primera prueba Segunda prueba 
A 5 de 6 7 de 19 
B 11 de 14 2 de 6 


Por pruebas, A > B, mientras que en el global, A < B. En efecto, como 
en la primera prueba o > L y en la segunda, 5 > 2 A > B. Sin embargo, 
en el global, + < 5, por lo que A < B. En otras palabras, que si no se 
fijan reglas de antemano (en este caso, elección por pruebas o según el global), 


podrá haber manipuleo del resultado por parte de quien establece dichas reglas 


o coordina el proceso”. 


Ejemplo 3 —adaptado de [58] (pp. 51-52) —. Imaginemos ahora que hay 
cuatro candidatos: A, B, C y D y un comité de selección de 5 miembros, S;, 


Sa, 53, Sa y 55, cuyas preferencias son: 


Miembro 
Ordenación 
d e preferencias 


YUOQbNan 
SES ES 
Y a hy On 
ha Q bn 
UD OQ mn 


Por mayoría simple, se seleccionaría A (le votan Si y Sa). Pero, ¿y si se 
propone elegir de dos en dos de forma eliminatoria (como un torneo de tenis)? 
Ganaría C. En efecto, en el enfrentamiento entre A y B, gana A, 3 a 2; entre 
AyC, gana C,2a3 y entre € y D, gana C, 3a 2. 

Ejemplo 4 —adaptado de [13] (cap. 14) —. Imaginemos ahora a 5 personas 
Pi, Pa, P3 y Pa y Ps5 que deben decidir sobre la aprobación de 3 cuestiones, 
C1, Ca y C3, siendo sus preferencias: 


C1 C2 Cz3 
P; Sí Sí No 
P, No Sí Sí 
Ps Sí No Sí 
Mayoría (Pi, Pa, Pg) | Sí Sí Sí 


26 Enfoque individualista (por pruebas) de una acción colectiva (evaluación global del 
candidato). 

27 Obsérvese la relación de esto con los promedios. Estamos tan habituados a utilizarlos 
que a veces no nos damos cuenta de que los usamos mal inadvertidamente o de que otros los 
usan mal adrede. Con los promedios se pueden camuflar mentiras y medias verdades —para 
saber cómo lo hacen, en general en Estadística, puede verse Darrell Hurr [57]|—. 
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C1 Ca C3 
Pa No No No 
Ps No No No 


Mayoría [Pa, Pa) | No No No 
Mayoría [Pi ...Psj | No No No 


Si juntamos las preferencias expuestas en pos de una decisión final, para 
cada una de las tres cuestiones existe una mayoría de 3 a 2 a favor del No, 
por lo que ninguna de las cuestiones seguirá hacia adelante. Lo inquietante es 
que una mayoría de personas, P,, Pa y Px3 (3 de 5), opinan lo contrario a la 
decisión final tomada en la mayoría de las cuestiones (2 de 3). 


EL JUEGO DE LA VIDA 


Los JUEGOS SOCIALES REPETITIVOS ENTRE HUMANOS NO SON DE AZAR 
SINO DE ESTRATEGIA. En ellos la falacia del jugador no es válida?8 —as ra- 
chas no son casualidades—, pues sí que influyen el polietismo —diferentes roles 
sociales— y los múltiples mecanismos sociales —la sinceridad, la honestidad, 
la humildad, la confianza, la hipocresía, la decepción, etc.—, oscilando el re- 
sultado entre el protagonismo y el ostracismo —<!In medio stat virtus, quando 
extrema sunt vitiosa» (Horacio)—. 

El farol es una estrategia usada en múltiples juegos —clásicos como bridge, 
espadas, mus O póquer; más modernos, como Condottiere, palabras cruzadas 
(Scrable) o stratego—. El faroleo es un tipo particular de manipuleo. Y tam- 
bién está ampliamente presente en el juego de la vida. El Confíe en nosotros, 
somos expertos —cfr. Sheldon RAMPTON y John STAUBER [59], clásico acerca 
de la creación de la opinión pública en los Estados Unidos—, en su mejor ver- 
sión de falacia por autoridad (argumento ad verecundiam), está de moda en la 
pasarela de facundias de políticos al uso. La hipnosis colectiva que produce la 
televisión —cfr. Santiago CAMACHO [60] (pp. 146-149) — y símiles, cataliza el 
entontecimiento de la ciudadanía y su inversión en masa espectadora del desfi- 
le, contribuyendo a la transformación de la opinión pública en la no-opinión de 
una masa. Á esto se añade la aparente inevitabilidad de que siempre que esté 
regida por una élite dirigente, la sociedad sustentará una televisión pública 
que será manipulada políticamente por dicha élite. Y es que la masa responde 
muchísimo más a emociones que a razonamientos. Fisiológicamente se consi- 


28 Esto es, no es cierto que en el juego repetitivo de confianza de la relación entre dos 
personas, A y B, a medida que aumenta el número de veces que A ha apoyado a B, se 
incrementa la probabilidad de que la siguiente vez no le apoye. 
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gue atontarnos, durmiendo nuestra corteza cerebral (nuestro razonamiento) 
y haciendo predominar a nuestro sistema límbico (nuestras emociones) —las 
técnicas de la programación neurolingiística (PNL) tan en boga son más de 
lo mismo, meros manipuleos—. Pero manipular es agredir y a traición. Todo 
manipuleo es una agresión y nuestro deber y derecho es de defensa (igual que 
nos defendemos de los faroles en juegos con faroleo). El método de actuación 
para frustrar las intentonas de manipuleo que nos propone Philippe BRETON 
[61] (p. 41 y ss. y cap. 5) consta de tres competencias: la objetivación de las 
emociones, para uno mismo y para el otro, la escucha activa, también tan- 
to del otro como de uno mismo y la afirmación argumentada del punto de 
vista propio. Por ejemplo, esos políticos que atacan esta última competencia, 
las afirmaciones argumentadas de nuestros puntos de vista, con retales de su 
penosa demagogia tales como: «Sabemos que no comparten nuestras ideas, 
pero utilícenos para echar por fin de una patada a tanto político corrupto. 
Con nosotros, al menos se producirá un cambio radical» —cfr. BRETON [61] 
(pp. 92-93) —. Ser demagogo es extremadamente sencillo y ante la masa, sin 
duda, rentable. Ser veraz es difícil y frecuentemente desesperanzador, impo- 
pular e infecundo. 

Aunque los clásicos defiendan el predominio del egoísmo en el curso evolu- 
tivo de la generosidad en los individuos, estudios recientes sobre asunción de 
roles (role-taking), generosidad y cooperación como el de Carlos J. LEIGHTON 
[62], muestran la presencia de conductas pro-sociales en edades tempranas, 
lo cual debiera aprovecharse para fomentar la implantación de la cooperación 
en el fenotipo humano, lo que brindaría la certeza al imperativo kantiano?”, 
lográndose trocar la cooperación en fermento impulsor de la fluidez social. Fac- 
tores como la confianza, el valor compartir, el uso de estrategias no miopes, 
los juegos con cooperación, las interacciones negociadoras, las intermediaciones 
bienintencionadas, la comunicación, los gestos, la prudencia, la moderación de 
los temperamentos, la aversión a romper las hostilidades, se muestran esen- 
ciales para la convivencia. Por eso debemos luchar por su integración desde 
edades tempranas en el proceso de enseñanza-aprendizaje: (re)educar desde 
la confianza, desde el compartir, desde el uso de estrategias no miopes, etc. 
No olvidemos que el juego y la imitación son son los mecanismos básicos del 
aprendizaje tanto humano como de otras especies animales. Sin embargo, uno 
de los problemas aparentes es que el ser humano identifica estas variables co- 


22 Cfr. nota a pie núm. 18. 

30 Por ejemplo, la confianza y el compartir como referentes comunes, válidos universal- 
mente, sin necesidad de comunicación; lo que en teoría de juegos se conoce como puntos 
focales o puntos de Schelling —cfr. Thomas Crombie SCHELLING [63]—. 
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mo obligaciones para la vida en sociedad y no como consustanciales. Prima 
entre nosotros el interés particular (como individuo o grupo) sobre el colec- 
tivo, obligándonos a la observación de dichos parámetros en busca de equili- 
brios de unas fuerzas que han brotado de lo no comunal por causa de nuestro 
egoísmo. Sucumbimos a la tentación de la jugada individualmente ganadora. 
Porque incluso el egoísmo, engalanado con una supuesta inteligencia, se viste 
en no pocas ocasiones de altruismo. La realidad es que la panoplia de estra- 
tegias vivas en el juego político y en los sistemas de gobierno imperantes y 
mayoritariamente propugnados no entiende ni de reglas —incesante e impune- 
mente quebrantadas—, ni de ética —constantemente rehuida— ni de personas 
—permanentemente vilipendiadas—. Los jugadores del juego político deben 
actuar con transparencia y limpieza, con sinceridad, publicidad y comunica- 
ción con el resto de jugadores —cfr. Carlos CLIMENT [64] (p. 208) —. Esto se 
extiende a cualquier «juego» de convivencia, al «juego» social y en definitiva 
al «juego» de la vida, debiendo todos ser juegos limpios, claros, transparentes, 
sin manipuleos, sin engaños, sin artificios, sin tergiversaciones”!. Ojalá los hu- 
manos nos percatemos pronto de que las reglas del gran juego, el de la vida, 
son tanto los derechos como los deberes sociales y que ambos son conmnaturales. 


Diciembre de 2014, Cáceres, Extremadura (ES-EX), España. 
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